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Chargerle jeu 


6 



Suivez I os instructions do votre Carle recapitulative de commandos pour charge 
E\nv or Monger, line fois le jeu charge, lecran titre apparait suivi de quelques 
in tor mat ions sur le monde de Power Monger. Vous pouvez lire ces informations 
ou diquer sur l un des boutons de la souris pour passer a Lecran Nom. 

Ecran Nom 


! r 1 “ 4' : - i , rrrZ A pres la sequence litre, un ecran apparait et 

-<m■ vou5 demande "Quel esl votre nom, 6 Lord?". 

Entrez le nom que vous voulez utiliser durant 

-44*^.. ,pi. . ...... - le jeu, le votre ou un nom invente et appuvez 

sur la touche Return pour commencer le jeu. Si 
vous no voulez pas utiliser de nom, appuyez sur la touche Return des que cet 


ecran apparait 


gj Apparait ensuite I'ecran Option qui affiche les 

options a votre disposition au debu t du jeu. Cliquez 
ft = sur celle de votre choix: 

Start New Conquest: Commencer la conquete 
depuis le debut. Ce sera 1c jeu "Standard" avec une 
premiere serie de 195 mondes a conquerir. 

Continue Conquest (continuer la conquete): 

| Choisissez le prochain territoire a conquerir. 

Play Random Land: Entrez dans un monde au 
hasard, gen ere par ordinateur, Cette option vous 
per met de passer d'un monde a I'autre sans le 
developpement lineaire rencontre dans le jeu 
Standard. 

r une nouvelle disquette de donnees. Cette option peut 
see avec des dtsquettes de donnees qui ctimpleteront le 
rMonger et s'y ajouteront. Elie nr fonctionnera pa< avec la 
rMonger ou des copies de colle-tf. 


lA situation 

Votre regne fut juste et equitable, mais votre vie peut ne tenir qu’a un til... 

Votre rovaume de Miremer a ete detruit par un bouleversement sismique 
devastateur. Les eboulemcnts des mont agues el les c end res bmlantes et toMques 
ont epargne une poignee de sujels mais aucune de vos lerres, Vous avcz naviguo 
sur des mers ambivalentes pendant des semaines a la recherche d'une nouvelle 
pa trie pour vos snrvivnnts let un nouveau rovaume pour vous*meme). Entin, I os 
vagues ca pride uses sesont lassees de joueravec vous et ont jete votre frele esquil 
sur les plages inconnues d'une ter re etrangere. Le sol est riche et fertile, tel que 
vous 1'aviez reve; mais, comme partout ou la nature est luxuriante et genereusc, 
cet endroit est habile, D'insigmfiants seigneurs de la guerre et capitaines regnent 
sur les cites assez importantes et envoient leurs armees sillonner le pays, Vous 
pourriez vous aviljr en devenant le vassal de ces "nobles" demeures et soumettre 
vos sujets a leur gouvernemerit malefique. Mats vous etiez roi il n'y a pas si 
longtemps encore et vous avez endure assez dindignite. Ce sont eux qui vous 
rendront hommage. Vous allez gagner une couronne une fois encore...ou mourir 
dans votre tentative. 


En vous aventurant dans ce nouveau domaine, vous devrez gagner la fidelite de 
ceux que vous rencontrez, par la diplomatic ou par la force des armes. Les tribus 
indigenes sont en retard en matiere de guerre, mais loin detre sans defense. Leurs 
fortifications sont aussi rebut antes qu'une armee massee, Vous n'etes pas non plus 
les seuls etrangers ici. D'autres tribus d'envahisseurs arborant des bannieres 
rougeoyantes ou azur regrettent des royaumes perdus ou desiren t ard eminent en 
conquerir de nouveaux. Vous devrez les persuader, comme les indigenes, de 
s'associer a votre cause ou les passer au fil dc I'epee. !1 n'y a pas d 'autre 
alternative pour accedera la royaute. 


Alors que vous partez en campagne, vous tirerez profit de la munificence de la 
terre et explorerez les profondeurs du monde a la recherche de richesses cachees. 
La vie et la mort, la richesse et la pauvrete, I'opulence et la disette: ces pouvoirs 
peuvent etre vdtres de fa;on absolue. Mais vous devez gerer votre puissance, 
comme toute autre ressource, avec sagesse, Une guerre permanente vous privera 
de vos sujets actuels et de recrues futures, et les pillages con tin u els rempliront vos 
magasins pour le moment mais epuiseront la terre empechant toute culture a 


ravenir. Vous devez apprendre a equilibrer 


les forces avec mesuro et les exigences 


du jour avec les besoms des lendomains. C est alors seulement que vous serez un 


vrai 


POWERMONGER, 
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LE CHEMIN DE LA CONQUETE 

[] y a 1S5 ti_*rrstcures a conquerir dans le monde de PowerMonger en mode 
Compete, A pro 5 que le jeu a charge, Pecran Selection de la carle apparait en 
afheham les different* territoires que vous pouvez conquerir. Au debut du jeu, le 
>cuf territoire que vous pouvez conquerir est Pile dans le coin superieur gauche; si 
vous ne trouvez pas lout de suite cette iie, deplacez le pointeur de selection vers ce 
coin de la carle et le rectangle rouge de selection apparaitra lorsque le pointeur se 
poser a sur lui. Cliquez sur ce territoire avec Pun ou Pautre bouton de la souris 
pour Penvahir et, a 1 'invite, entrez le chiffre correct de la protection de la copie 
pour commence a jouer Pour survivre et prosperer dans un territoire, vous 
devrez conquerir des cites- trouver de la nourriture et des homines et inventer des 
armes et des objets a commercialises Mats n'oubliez pas les armees ennemies qui 
rodent et recherchent les mernes ressources et font les mernes choses que vous. 

Cos armees sont aussi fortes que les vbtres et certains de leurs commandants sont 
au moins aussi agressifs et intelligent* que vous, Lorsque vous avez place la 
moitie de la population de ce terriloire sous votre controle, vous Pavez 
eftectivement conquis; la Balance de la conquete, juste en-dessous de la Carte 
d ensemble, vous indiquera quand vous aurez ntteint ce point Lorsque vous 
pensez av oir conquis un territoire, cliquez, sur le svmbole Option, puis sur la case 
Game (jeu) et sur Retire {voir pour plusdedetailsle svmbole Option dans la 
section Symboles de ce manuel). L'ordinateur vous dira alors si vous avez gagne 
ou perdu. Ss vous avez perdu, un ecran apparait et vous an no nee votre defaite. 
Cliquez sur un des boutons de la souris pour revenir a Pecran Option. 

A pres avoir realise la premiere con qu etc, vous pouvez passer a un territoire 
adjacent. Pour entrer dans un territoire, placez le pointeur de selection sur sa 
carte; lorsque le rectangle rouge de selection apparait, cliquez sur un des boutons 
de la souris, (Notez que vous ne pouvez entrer dans des territoires qu'a 
Fapparition du rectangle rouge de selection, lorsque la fleche du pointeur est 
placee sur lui). Vous pouvez penetrer dans le territoire se trouvant a droite ou en- 
dessous du premier; les territoires si Lues plus au centre, soit loin des coins, vous 
of t rent Men entendu d a vantage de directions et da vantage de territoires a choisir. 
Une daguv apparaitra dans chaque territoire conquis et quitt£, afin de vous aider a 
vous souvenir de Pendroit ou vous avez ete. Vous tie pouvez /vts retourner sur des 
territoires doja conquis. 

Lorsque vous passez a un nouveau territoire, vous recommcncerez effectivemtml 
lout depuis le dObut. Les capitaines que vous recrutez resteront derriere pour 
administer votre conquete. II se peut que v ous nayez pas autant d'hommes el de 
nourriture qi/au para van t; la constitution d J armees nombreuses et d'enormes 


stocks de nourriture pent repoSenter one .iide dans le terriloire oil vous elie/, mars 
pas dans cetui ou vous penetrez. Vous ne pouvez em porter vos but ins avec vous. 

Pour faire defiler 1'ecran de Selection de la carte vers le bas, placez le pointeur sur 
la marge blanche au bord de Pecran, appuvez sur un bouton de la souris et 
maintenez-le enfonce. Puis, deplacez la souris, bouton cnfence, vers le limit et 
1'ecran defilera vers le haul. Contrairement, si vous deplacez la souris vers le bas, 
bouton enfonce, Pecran de Selection de la carte defilera vers le bas. 

Au fur et a mesure que vous vous eloignez de la premiere carte, votre chemin est 
de plus en plus parseme d'embuches; les armees que vous affrontez sont de plus 
en plus agressives et mieux equipees* il devient de plus en plus difficile de se 
procurer des ressources et de les mettre a Pabri, et votre rapidite peut dccroitre. 
(Vous pouvez faire marche arriere vers des territoires plus faciles que vous n'avez 
pas encore conquis). Le territoire le plus red ou table de tons - e'est celui que v ous 
devrez conquerir a la fin pour regen ter le monde - se trouve dans le coin mferieur 
droit de Pecran deselection de la carte. 


PROTECTION DE LA COPIE 

A pres qu'un territoire a ete choisi, une carte de protection de 
la copie apparait et votre ordinateur vous posera une question 
a son sujet Cette carte est reproduce dans votre manuel aux 
pages indiquees sur Pecran, ainsi que le chiffre repondant a la 
question, Une des questions ci-apres vous sera posee: 

How manv trees in this land? (Combien v a-t-il d'arbres dans 

* t* 

ce territoire?) 

How manv sheep in this land? (Combien y a-t-il de moutons 
dans ce territoire?) 

How many people in this land? (Combien y a-t-il de gens dans 
ce territoire?) 

How manv houses in this land? (Combien v a-l-il de maisons 
dans ce territoire?) 

How many boats in this land? (Combien y a-t-il de bateaux dans ce territoire?) 
How manv birds in this land? (Combien v a-t-il d'oiseaux dans ce territoire?) 

•r * 

ROpondez en diquanl sur les triangles au-dessus ot on-dessous des chiffres sur 
Pecran: au-dessus pour les faire augmenter el en-dessous ptrnr les faire diminuer. 
Puis cliquez sur une des cases OK a pros avoir entre le chiffre correct. Si le chiffre 
est incorrect, 1 "ordinateur vous en a vert it et vous ne pourrez jouer quune version 
de demonstration de PowerMonger 
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LE MONDE 


Symbole travail Barren de statut 
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capitaine 

Medailles 
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LA CA..TE D’ENSEMBLE 



leone contours tie In carte 
leone carte des cites 


leone carle de la nom riture 
I co n e a b je t s d e I a ca r l e 


Carte d'ensemble 


La Carte d'ensemble montre la partie du monde que vous essay ez actuellement de 
conquerir. Vous pouvez y voir des routes, des etendues d ean, des forets, des cites 
et leurs occupants. 
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Controles de la carte d'ensemble 

La croix blanche sur la carle d'ensemble indique le centre de la zone montree 
actuellement par la carte detail lee. Hn d^plaqant la croix sur la carte d'ensemble, 
vous changez la vue sur la carte detail lee. Vous pouvez deplacer la croix blanche 
de deux fa<;ons; 

* Cliquer sur la boussole: Avec un des boutons de la souris cliquez sur la 
boussole pour indiquer dans quelle direction vous voule 2 que la croix 
blanche defile. Si vous cliquez avec le bouton gauche, la croix couvrira une 
petite distance a chaque die; si vous cliquez et maintenez le bouton droit 
enfonce, la croix eonlinuera a defiler jusqu'a ce que vous relachiez le bouton. 
La boussole peut envoyer la croix blanche dans huit directions dif/erentes; 
Nord, 5ud, Hst et Ouest, ainsi que Nord-Est, Nord-Ouest, 5ud-Est et Sud- 
Ouest. Notez que la boussole pointe toujours vers le Nord; il est important de 
vous en souvenir lorsque vous avez fait tourner la carle, 

* Cliquer sur la carte d'ensemble: Cliquez sur la carte d 'ensemble avec 
un des boutons de la souris pour envover la croix blanche dans un 
end roll quelconque que vous desirez voir. 
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Contours, Gbjets, Cites et Nourriture 

Quatre i cones de la carte se trouvent juste au-dessus de la carte d'ensemble Un 
die sur thacune d'ellcs vous apporte des informations differentes sur la carte 
d ensemble: 

Carte mode contours Monts, vallees et plainest Le vert fonce indique les zones 

les plus basses, tandis que celles d'altitude moyenne sont 
en gris plus clair, puis jaunes r puis marron et que les 
plus elevees sont blanches, 

Arbres, maisons, ateliers, hommes et routes. Les arbres 
sont symbolises par des points rouges, les routes par des 
lignes grises, les maisons par des points marron clair, 
vos hommes par des points blancs et les ateliers par des 
points jaunes dans les cites. 

La carte normale montre des cites et des routes en gris et 
vos hommes sous forme de points blancs. 

La meme que la carte normale, avec des cites de couleur 
selon la quantite de nourriture qu'elles detiennent. Les 
cites noires mdiquent 1'absence de nourriture et les 
blanches mdiquent Labondance. Les points dans des 
degrades de gris represented les approvisionnements de 
nourriture quelque part entre les deux extremes; plus le 
gris est pale, plus il y a de nourriture, Cliquez a nouveau 
sur l icone Carte nourriture pour actualiser cette carte, 

Capita jnes 

Le capitaine selectionne apparaitra sur la carte d'ensemble sous la forme d'homme 
en cape rouge. Mais s il est en train d'espionner, il portera unc chemise de la 
couleur de larmee qu'il espionne. 

Cites 

Les cites sont des sources importantes d'hommes, de nourriture et d'inventions. 
Lorsque vous en conquerez une, vous pouvez vouloir la depouiMer de tous ses 
bums enu mores ci-dessus. Mais si vous prenez tous les hommes, il non restora 
plus pour collector la nourriture ou faire des inventions; les cites se repeuplent, 
mai> lentement. Et si vous confisquez toute la nourriture, les hommes arreteront 
ce qu'ils sont en train de faire et mettront tous leurs efforts dans ragriculture. 


Carte mode objets 


Carte mode normal 
Carte mode nourriture 



CARTE DETAILLEE 



Fleches de rotation 


Boutons zoom 


Boussole 



Controles da la carte detaitlee 

La carte detaillee montre, comme son horn I'indique, les details d'une zone de la 
carte d'ensemble, sur laquelle la croix blanche est placee, 

Changer ia vue 

II y a plusieurs fagons de changer la carte detaillee pour voir une zone differente: 

* Cliquer sur la carte d'ensemble: Cliquez avec un des boutons de la souris 
sur la zone de Ia carte d ensemble que vous voulez voir en detail Ou bien 
appuvez sur un bouton de la souris et maintonez-le en fonce sur la carte 

d ensemble et deplacez le pointeur sur la carte. La croix blanche, et par 
consequent la vue de la carte detaillee, suivra le pointeur. 

* Cliquer sur la boussole: Avec un bouton de la souris cliquez sur la boussole 
pour indiquer dans quelle direction vous voulez faire defiler la carte 
detaillee. Si vous cliquez avec !e bouton gauche, la carte avancera un peu a 
ehaque die; si vous cliquez et maintenez le bouton droit en fonce, elle 

con tin u era a defiler jusqu'a ce que vous relachiez le bouton. La boussole peut 
defiler dans huit directions differentes: les quatre points cardinaux (Nord, 
Sud, Est, Quest), ainsi que le Xord-Est, Xord-Quest, Sud-Est et Sud-Quest. 
Nolez que ta boussole pointe toujours vers le Xord; il est important de vous 
en souvenir lorsque vous avez fait tourner la carte. 

* Cliquer sur un capitaine: Cliquez sur la silhouette d un capitaine avec le 
bouton limit de la souris. (Attention: Xe cliquez pas sur ses medailles, ni avec 
le bouton ^michv de la souris). La carle detaillee passera immediatemen! a la 
position en cours de ce capitaine. 












Les fteches de rotation 


Les tlechos de rotation font tourner la carte detaillee a gauche ou a droite, vous 
permettant d'ameliorer ou de changer shnplement votre vue, Un die avec le 
bouton gauche de la souris stir une fleche de rotation fait tourner la carte dans la 
direction cardinal* suivante tXord, $ud, Est ou Quest) dans cel]e de la fleche, avec 
4 positions de vue differentes en tout. Un die avec 3e bouton droit de la souris sur 
une fleche de rotation fait tourner 3a carte avec des increments beau coup plus 
petits, offrant 64 positions de vue en tout. Si vous diquez avec le bouton droit de 
la souris enfonce sur une fleche de rotation, la carte continuera a tourner jusqu'a 
ce que vous relachicz la bouton. 

Les boutons zoom 

Vous pouvez fa ire un zoom avant ou arriere sur la vue de la carte detaillee a ('aide 
des boutons zoom. Un die avec le bouton gauche de la souris produit un zoom 
avant ou arriere d un increment. Un clic avec le bouton droit de la souris produit 
un zoom avant ou arriere sur des objets avant une distance et une proximite 
maxi males. Xotez qu'en faisant un zoom avant de plus en plus pres de la carte 
d ensemble* les elements mobiles (gens, animaux, etc) semblent se deplacer de 
plus en plus vile. Cest seulement une illusion produit par le zoom avant qui 
montre des zones de plus en plus petites. 

La balance de la conquete 

Un territoire est conquis lorsque au moins la moitie de sa population est sous 
votre controle. La balance de la conquete vous indique quand cela se produit, 
Quand vous commencez la conquete d r un territoire, la balance penche vers la 
gauche. Au fur et a mesure que vous contrdlez un nombre croissant de gens, Ee 
plateau droit de la balance se remplit d or. Lorsque la balance penche vers 
lecusson blanc et bleu a droile, ccla signifie que les deux tiers ou plus de la 
population du territoire se trouvent sous votre controle. Cliquez sur la case Retire 
dans le symbole Option (pour plus de details voir la section Symbole de ce 
manue!) pour passer au territoire suivant. 

Saisons & Meteorologie 

Les saisons p assent dans le monde de Power Monger a 1'instar de tout autre 
monde. Au printemps, en etc et en particular en automne, la nourriture sera 
a bond ante; en hiver, ce sera la disc tie, car les cites ne produisent plus rien, Vous 
remarquerez deux phenomenes meteorologiques, la pluie et la neige, au fil des 
saisons. Ces formes de precipitations auronl natureliement pour effet de ralentir 


une armee qui traverse le pays. 

11 y a peu de chose que meme le Premier capitaine puisse fa)re pour changer les 
conditions meteorologiques, mais it existo un moven pour ses hommes et ceux de 
ses capitaines subalternes de changer les types de temps. Lorsque des citadins et 
des armees recoivent I'ordre d’ in venter quelque chose (voir la section Invention), 
ils u till sent souvent le bois pour creer leurs produits artisanaux, s il y a une torel 
toute proche. Mais ils peu vent aller trop loin et provoquer le deboisement, qui a 
son tour bouleverse les conditions climaliques* Les forets repousseront, mais, en 
attendant, les pluies et les chutes de neigo seront au-dessus de la normal*. 


Son 


Au fur et a mesure que vous parcourez le monde de Power Monger, vous 
entendez tout un tas de bruits de fond: des moutons belant, des oiseaux chantant 
ou prenant leur envoi le martelement d'outils provenant de villages voisins, des 
hommes poussant des cris de joie, etc. Ces bruits peu vent vous fournir des indices 
import ants et vous indiquer ce qui se passe tout pres sur la carte detaillee. 

Lorsque vous entendez un mouton, cela signifie qu'un mouton ou plusieurs sont 
la tout pres et ils peu vent representer une source abondante de nourriture. Les 
bruits de bataille irtdiquent le deroulement dun combat. Un envoi d oisenux 
signifie que quelqu'un les a deranges et aussi qu'iJ peut y avoir un ennemi dans la 
foret. Les bruits de marteaux et de scies venant d une cite proche revelent que les 
hommes sont en train d'inventer quelque chose; si ces bruits provienneut d une 
cite ennemie, il se peut que vous vouliez y entrer et y mettre un terme, ou du 
moins commencer a in venter quelque chose dans une de vos propres cites pour 
les contrer.Le chant des oiseaux trahil 1'arrivee du printemps et le blizzard celle de 
Y hiver. £k lorsque vos hommes com men cent a pousser des cris de joie au cours 
d'une bataille, cela veut dire qu'ils ont gagne. 


Le Premier capitaine el ses capitaines suholtomes expriment aussi leur 
enthousiasme a 1'egard des ordres. 5'ils apprerient I'ordre que vous leur donnez, 
ils pousseront un "Yeah!" de joie. S'ils ne raiment, leur "yeah" sera beaucoup plus 
etouffe ou bien ils ne diront rien du tout. Get indice peut indiquer que vous n'avez 
pas eu la une excellent* idee. 


A 1'arriere-plan vous entendrez ton jours la respiration d'un quelconque capitaine 
que vous avez selectionne. S il respire regulierement, tout va bien. Si sa 
respiration devient penible et svneopee au cours d une bataille, c est que Ses 
choses ne vont pas bien et qu'il peut meme mourir. 



m m — 




i» iP -P- * . * - *■ i- . ■ 











SYM BOLES 


Option? 

Espionner 

Alliance 

Troquer 

Question 



Attitude passive 
Attitude neutre 
Attitude agressi ve 
Retourner au pays 
Transferer des hommes 

Derank Prendre des 


Mettre des 



hommes inventions en 
/ / circulation 


Approvisionner 
en nourriture 


Abandonnerde 
la nourriture 


Erwoyer un 
capitaine 


Abandonner Obtenir de Attaquer Inventer 
des inventions la nourriture 


Jeu/Fichier, Attitude, CDmmandement & Question 

Pour activer un svmbole, clique; sur lui avec Pun des bouton de la souris. 

IE SYMBOLE OPTION 

Utilise; ce svmbole multi-usages pour fixer la vitesse du jeu, initialiser le mode a 
deux joueurs, sauvegarder et charger les jeux sur disquette, changer les cartes ou 
vous retirer du jeu. (Le mode a deux joueurs est decrit dans une section speciale a 
la fin de ce manueh La Carte recapitulative des commandes donne toutes les 
instructions pour la sauvegardc et le chargement des jeux). 


Vitesse du jeu 


'■ 11 ' 




Pour fixer la vitesse du jeu, clique; stir la flee he de vitesse. 
Plus vous cliquerez pres du signe +, plus la vitesse du jeu 
sera grande; plus vous clique; pres du signe plus la vitesse 
sera reduite, (Si vous a ve; un ordinateur plus rapid? que la 
normale, vous voudrez peut-etre ralentir le jeu). 


Options Case Jeu 

Cliquez maintenant sur In case Game (jeu) pour aeceder a ces options, puis sur la 
case appropriee pour activer T opt ion corresponds nte. 

Retire Se retirer du territoire dans lequel 

vous vous trouvez. Si vous etes en 
tete a ce moment precis (voir la 
Balance de la conquete en-dessous 
de la carte d'ensemble), vous avez 
gagne; si vous etes derriere, vous 
ave; perdu. 

Replay Map Recommencer la conquete de la 

carte en cours depuis le debut. 

Select Map Quitter le territoire actuel et revenir 

a Lecran Selection de la carle pour 
choisir un autre territoire a 



RETIKE 

I'l - • ■ ^ 

* « R*EPLflV Mp'" 
t \ SELECT BflP^ 
MULTI Flirt;; fl 
aUbSbMR RAP 

*. : " ' r.jl 



Replay Map 


Select Map 
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Multi Play 


Random Map 


Pause 


Send Message 



conquenr, 

Commencer un jeu a deux joueurs. 
Voir la section y afferent? a la fin 
du manueL 

Appeler une carte au hasard generee 
par ordinateur a fin de la conquerir. 

Arreter le jeu; clique; a nouveau sur 
Pause pour fa ire redemarrer le jeu. 
Note: l^a carte de detail s J efface 
lorsque le jeu est nrrete. 

Envoyer un message en mode a deux 
joueurs. (Voir la section Jeu a deux 
joueurs). 















Options Case Fichier 

Cl'F <options Sauvegardent et Chargent les jeux PovverMonger, Reportez-vous aux 
instruction? de la Carte recapitulative des commandos. 

SYMBOLES DES ATTITUDES 

L attitude determine Pagressivite relative d'un capitaine, depuis ie Premier 
ca pi tame (vous) jusqu'aux capita ines que vous recrutez pendant votre campagne 
de compete, Ces iednes ne modifient que I'agression innee d'un capitaine; Ie 
Premier capitaine est toujours le plus agressif et le dernier capitaine le plus loin 
sur la droite est toujours le moms agressif. L'aUitude d un capitaine affecte non 
seulement son propre comporlement, mais aussi celui de ses troupes et d'autre? 
per so nn ages se trouvant alert tour, Plus un capitaine est agressif, plus il prendra de 
nourriture et d'bommes a un village qu'il a conquis et plus ses troupes tueront de 
gens au tours de la bataille, L agressivite d'un capitaine af/ectera aussi ceque les 
gens d un village conquis inventeront (voir la section Invention) et le type de 
commerce qui peut etre fait. Notez que le Premier capitaine defini avec une 
attitude agressive prendra toute la nourriture et les hommes et qu'il fera tout son 
possible pour tuer tout le monde en attaquant un village. 

Pour definir 1 attitude d un capitaine, cliquez sur le capitaine Cen vous assy rant 
que la fleche de selection est au-dessus de sa tete) et cliquez sur une des trois 
leones d'attitude suivantes; 

^ Attitude passive 

~ J Attitude norm ale 

j I J Attitudes gressi ve 

Notez qu un symbole d'attitude sera toujours surligne. 



SYMBOLES DE COMMANDEMENT 

Les symbol es de comm and ement represen lent les different? ordres que vous 
pouvez emettre pour vous-meme en tant que Premier capitaine et aussi pour vos 
sujets et nutres capitaine? qui se sont joints a vous et, indirectement, au people qui 
les suit. 

Pour emettre un ordre: 

1 Cliquez sur le Premier capitaine ou un capitaine so bait erne avec le bouton 
gauche de la souris. (Cliquez sur sa silhouette devant la table, PAS sur des 
images de lui plus petites qui apparaissent sur la carte d'ensemble ou sur la 
carte detaillee). La fleche doit apparaitre au-dessus de sa tete et son 
expression change, signifiant qu'il est pret a donner ou a recevoir un ordre. Si 
Ja fleche n'apparait pas, cliquez a nouveau sur le Premier capitaine. 

2 Cliquez sur le symbole de commandement correspondant a 1'ordre que vous 
voulez donner. (Une Scone cie command ement activee se surligne en vert; si 
ce n'est pas le cas, essayez de cliquer a nouveau sur elle). Tout ordre peut 
etre annule par un clic et il ne sera plus surligne; assurez-vous que le 
surlignage a disparu ou que Lord re est encore active. La pi u part des 
symboles de commandement ne sont plus surlignes des reception de 1'ordre 
qu'ils represented. Le symbole Question rest era surligne et active jusqu'a ce 
que vous 1'annuliez et un symbole Attitude rest era toujours surligne. Un 
commandement peut etre annule a tout moment en diquant une deuxieme 
fois sur Picone cones pondante. (Assurez-vous que le surlignage a disparu ou 
que I'ordre est encore active). 

3 La plupart des o rdres ex igen t d e vou s 1' u till sa tion d 1 u ne 1 i g ne d e d irec ti on 
lorsque vous les emettez sur la carte d'ensemble. Une ligne de direction est 
une tigne qui s etend du capitaine selection^ au pointeur de selection sur la 
carte d'ensemble. Placez le pointeur de selection sur J'endroit qui sera la cibie 
de 1'ordre, Pour voir une zone avant de decider de donner un ordre, cliquez 
avec le bouton droit de la souris, 

4 L'endroit ou I'objet selectionnes en tant que cibie d un ordre doivent etre 
appropries a cet ordre. Par exemple, I'ordre d'attaquer doit avoir pour cibie 
une cite, une personne, du betail, etc, ou bien il ne pourra pas etre donne. Si 
la ligne de direction est pointee sur un endrott ou un objet inadequate elle 
apparent en noir, vous entendez un lent rou lenient de tambour et aucun 
ordre ne pourra etre donne; si elle esl pointee sur un endroit approprie, elle 
devient rouge et le roulement de tambour sera plus rapid e, Cliquez avec le 









fx>uEon gauche de 3a souris pour donner Lord re. 

I! est element possible de donner des ordres sur la carte detaill£e. Vans 
pouvez choisir des eibles avec une plus grande precision; c'est-a-dire une 
seule personne pour cible sur Ea carte detaillee contre une cite entiere sur la 
carte d'ensemble, Lorsqu'une cible appropriee est visible sur la carte 
detaiHee, cliquez sur un symbole de commandement, puis sur la able, La 
ligne de direction apparait sur la carte densemble lorsque le pointeur de 
selection est sur une cible appropriee et que 1'ordre est emis. 

Des etendues d'eau peuvent empecher L execution d'un ordre; par exempts 
si 3a cible se trouve sur une ile et que le capitaine selectionne est sur le 
continent et ne peut acceder aux bateaux, Tordre de trouver de la nourriture 
sur Jile ne peut etre execute parlecapitaine et il se contentera de faire les 
cent pas une fois qu'iJ aura attaint l'etendue d'eau qui le s£pare de Hie. 

Si vous avez reussi a donner un ordre au Premier capitaine, il commencera 
immediatement a 3'executes Une icone de travail apparait a cote des barres 
de statu t au-dessus de sa tete et il repond 'Teah". 5i un ordre est donne a un 
capitaine suoalterne, le Premier capitaine doit le lui envoyer par pigeon 
voyageur; le subalterns peut mettre un certain temps a van! de reagir, selon la 
distance qui le separe du Premier capitaine. Un petit pigeon blanc battant des 
aiies a cote des barres de statut et au-dessus de la tete du capitaine subalteme 
et cibie >ignilie que 1 ordre est en route. Lorsqu'une icone de travail apparait 
au-dessus de la tete du capitaine subalterns et qu'il s'eerie "Yeah 1 ', e'est que 
1 ordre a bien ete transmis. Notez que vous aurez dans chaque territoire 12 
pigeons v o\ageurs pour transporter vos ordres et que vous ne pouvez en 
a\ oir dav antage dans ce territoire. Aussi faites attention aux ordres que vous 
donnez et a ^ otre attitude lorsque vous les donnez. Vous devez faire le 
compte de tous les ordres. 

Certains ordres ne fonc Bonn e rant pas avec ces instructions generates. Vous 
trou\ erez des instructions specitiques dans la description des svmboles de 
commandement donnee ci-apres. 



Symboles militaires 

Attaquer 

la personne, l endroit ou la chose se trouvant au bout de la iigne de direction. Les 
cibtes potentielles comprerment Jes cites, fermes, lours, individus, moutonsel 
arbres; cliquez avec le bouton gmtchc de la souris pour attaquer une cible 
selectionnee. Si vous attaquez un mouton et le tuez, il fera immediatement partie 
de votre stock de nourriture. Si vous attaquez un arbre et Tabattez, il peut etre 
utilise par vos sujets pour inventer des arcs et des bateaux ou bien vous pouvez 
empecher les ennemis de s'en servir pour leurs propres inventions. Si vous 
attaquez une cite ou armee et gagnez, les gens dont la vie a ete epargnee 
deviendront vos sujets et vous aurez acces a leurs ressources; prenez garde aux 
ames qui montent au del pendant de tels combats, car ce sent autant de morts. 
N'oubliez pas que votre cible est mobile, elle a tres bien pu marcher pemblement, 
d'un bon pas ou allegrement, tandis que vous arriviez a Lendroit ou elle se 
trouvait lorsque vous I'avez visee, Vous la depisterez alors, mats elle peut etre 
plus rapide que vous. Notez aussi que votre capitaine aetif a toute liberie de se 
deplacer pendant un combat (voir d-apres la section Envoyer un capitaine). 

Si vous cliquez avec le bouton droit de la souris lorsque le symbole Attaquer est 
active, e'est que vous avez deja choisi une cible et si la fleche de selection n'est pas 
sur des objets ou des symboles, le capitaine cherchera des ennemis dans le 
voisinage et les attaquera en se dirigeant vers la cible, 

Vous perdez un combat lorsque votre capitaine meurt Si un capitaine subalterne 
meurt, il disparart de l'ecran, il abandonee son barda et ses objets en etat de 
fonctionnement, qui seront visibles sur l'ecran. (Les hommes tues au combat 
abandonnent aussi leurs objets en etat de fonctionnement, qui sont egalement 
visibles sur l'ecran). Un autre capitaine peut etre recrute pour le remplacer 
ulterieurement. Mais si le Premier capitaine meurt, 3e jeu est terming et un ecran 
"You Have Been Defeated" (vous avez subi une defaite) apparait. cliquez sur le 
bouton gimdte de la souris pour revemr a l’ecran Option du jeu. 

Prendre des hommes 

dans une de vos cites. Le nombre d'hommes disponibles est determine par le taux 
d'agressivite du capitaine aetif; un capitaine pass if n'attirera que quelques 
hommes sous sa banniere, un capitaine noutre en rocrutera un peu plus et un 
capitaineagressif £nrolera presque tous les hommes valides disponibles. 
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Transferer des hommes 

aflecte des hommes dim capitaine a un autre, Le no mb re d' homines t ran s fere 
depend de ] attitude du capitaine a ptirtirduquel ]e transfer! a lieu: le pourcentage 
de transfer! est de -5 ‘ avec une attitude passive, de 50^ avec une attitude neutre 
et de 1lH.fi avec une attitude agressive, Cliquez avec le bouton droit de la souris 
sur le transfer! depuis le capita me, puis sur 11 cone et enfin sur le ca pi! a in e very 
Icqucl les hommes son! envoy es. 

Espionner 

est on ordre qui iv; pent etre execute que par un capitaine subalterns; le Premier 
ca pi tame ne pent etre envoye pour espionner. Pour effectuer cette rouerie, 
choisissez le capitaine an quel vous voulez assignor cette tache, puis cliquez sur le 
svmbole espionner. Cliquez sur la cite neutre ou ennemie que vous voulez 
espionner. Le capitaine s'v rendra et, sll est accepte par cette communaute, 

1'endroit ou se trouve la population de la cite apparaltra sur la carte d'ensemble 
sous forme de points de couleur trouges ou bleus pour les ennemis, jaunes pour 
les elements neutresk 513 est enrole dans une armee ennemie, alors les points de la 
couleur correspondante apparaltront sur la carte d'ensemble localisant amsi les 
so 1 d a ts d c cot t e a rm ee. 

Symboles de mouvement 

Envoyer un capitaine 

a fun droit de votre choix, Selections* le capitaine que vous voulez envoyer, puis 
une destination sur la carte d'ensemble a 1'aide de 3a ligne de direction et cliquez 
avec le bouton r.wchc de la souris ou cliquez sur cet endroit de la carte 
detail leeAotez que vous pouvez utiliser ce svmbole pour mettre un capitaine hors 
de danger durani le combat, sans mterrompre la batailie, en cliquant sur le 
svmbole et sur une destination proche sur une des cartes; cependant, ie capitaine 
pent etre train? et ramene dans la batailie. Si vous cliquez sur un endroit eloigne 
sur la carte d'ensemble et si le capitaine n est pas ramene au coeur de la batailie, 
ses h i 1 mmus le su-vront et 1 a bataille sera inti*rroinpue. 

Retourner au pays 

renvoie le capitaine el son armee chez le capitaine. Cette commands est une fagon 
pratique de sortir dime batailie qulm est en train de perdre, en gardant une 
armee in tact e. 


Derank 

est semblable au svmbole Retourner au pays, mais il mwoie une fraction d armee 
a la maison tandis que le capitaine reste avec r autre par tie de son armee sur le 
champ de batailie. Si 1'attitude du capitaine est passive, 25% de ses troupes 
partiront; si elle est neutre, 507 estimeront que leur engagement est termine et si 
die est agressive, 75% reintegreront la vie civile. Les hommes ayant les armes les 
plus mau vaises ou pas d'arme du tout, ou pas de bateau, partiront les premiers, 
les soldats les plus utiles restant dans Larrnee. 

Symboles de noorriture 

Obtenir de la nourriture 

d'une cite arme ou dime cachette (voir ci-dessous le symbole Abandonner de la 
nourriture). La quantite de nourriture dispontble est determine par 1'attitude du 
capitaine en question; si elle est passive, IS n'obticndra que peu de nourriture, si 
elle est neutre, il en aura davantage et si elle est ngressive, il peut prendre toute ta 
nourriture en presence. Ain si, sa muflerie n'aura d'egale que sa goinfrerie. 

Abandonner de la nourriture 

le capitaine actif abandormera une partie de ses provisions. La quantite 
a band on nee depend de son attitude: 25% si elle est passive, 507 si elle est neutre 
et 1007, si elle est agressive. 11 agit ainsi chaque fois qull est arrete et n'a pas a 
utilizer la ligne de direction. Cette nourriture apparait sur la carte detaillee sous la 
forme d J un petit sac de grain. Les animaux, les armees ennemies et les passant* ne 
s'en emparerun 1 pas, car le sac se trouve dans une cachet te seulemcnt connue de 
vous et de vos hommes, Mais si de la nourriture est abandonne? dans une cite, elle 
s'ajoutera au stock de provisions de ladite cite. Note: Ne jetez pas votre nourriture 
a la mer! Elle sera irrecuperable et aurait en tout cas un gout infecte . 

Approvisionner en nourriture 

tout endroit qui est un objet. Le capitaine selectionne cherche une cite amie dans 
les environs. II v elitre, abandonne du la nourriture (la quantite est function de son 
attitude, comme decrit ci-dessus dans la commande Obtenir de la nourriture), se 
rend a Lendroit ami le plus proche et v prend davantage de nourriture (de 
nouveau, la quantite obtenue depend de son attitude), il revient a 1 endroit a 
approvisionner et y abandonne davantage de provisions* Ce processus se repelora 
jusqu'a ce qu'il regoive des ordres different*. 
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Symboies ties inventions 

Inventer 

quetque chose de nouveau et de prodigieux dans un atelier. Les ateliers se 
trouvent uniquement dans les cites, mais ils sont neanmoins facilement re pe rabies 
sur la carte d ensemble, dans le mode Gbjet, sous forme de points jaunes. 
L'invention qui peut avoir lieu dans un village particular depend des matieres 
premieres disponibles, de V occupation de certains habitants et de l'attitude du 
capitaine en question. Voir la section Invention pour plus de details. 

Mettre des inventions en circulation 

permet de mettre en circulation des inventions dont vous avez ordonne 
i execution ou d objets abandonnes par leurs anciens propri eta ires, Pour mettre 
une invention en circulation, clique; sur le symbole correspondant puis sur la cite 
ou l'invention a vu le jour; pour mettre des objets trouves en circulation, clique; 
sur l'objet iui-meme. Les objets trouves et les inventions sont identiques, ce sont 
de^ bateaux, epees, arcs, etc. L'attitude du capitaine determine la quantite 
ramassee; 25% si elle est passive, 50% si elle est neutre et 100ft si elle est agressive. 
Ramasser trop d'objets ralentira un capitaine. 

Abandonner des inventions 

c'esKi-dire les excedents, i attitude du capitaine determine la quantite d'objets 
abandonnes: 25% si elle est passive, 507c si elle est neutre et 1007c si elle est 
agresshe. Les excedents sont symbolises par les objets que le capitaine transporte 
lorsque vous clique; surses medailles et designent des armes ou pots 
inutilisables, mais jamais des armes en etat de fonctionnement, des bateaux ou de 
la nourriture. Ces objets peuvent etre ulterieurement ramasses par le capitaine qui 
les a abandonnes ou par un autre capitaine a Laide de la commando Mettre des 
inventions en circulation (dans la mesure ou vous ne les jetez pas a la mer, cat 
dans ce cas a3s seraient perdus a jamais). Ils ne seront pas ramasses par des 
passants ou des armees ennemies. Si vous les abandonnez dans une cite, ils 
s'ajouteront au stock de lad i te cite. 


Symboies divers 

Troquer 

des objets (armes, pots, etc.) avec une cite contre de la nourriture. Chaque article 
represente une valeur en nourriture determines et constants dun village a Tautre. 
La cite partenaire eehangern avec vous de la nourriture contre des objets. 
L'attitude du capitaine determine ce qu'i) echangera et les objets qu'il veut en 
premier. Un capitaine agressif troquera pour un canon avant un capitaine passif, 
Landis qu'un capitaine neutre restera au milieu; un capitaine passil troquera pour 
une charrue (par exemple) avant un canon, tandis qu'un capitaine neutre 
preferera un bateau a un canon. Note; que les armes utilisees ou transposes par 
votre armee ne feront pas Lobjet de commerce. 

Conclure une alliance 

avec une autre tribu. Four cela, il vous faut payer un tribut pris sur votre excedent 
(voir Troquer d-dessus). A pres avoir condu une alliance, vous aurez acces aux 
cites et aux ressources de cette thbu et cette derniere aura de la meme faqon acces 
aux votres. Une alliance sera brisee par un acte violent perpetre contre cet allie. Et 
si une offre dalliance est rejetee, vous perdez votre tribut et pouvez meme etre 
attaque. 
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SYMBOLE DES QUESTIONS 



leone rectangle 


Question 

apporte des informations sur un objet quelconque, vivant ou non, de la carte 
detail lee, en diquant avec le bouton gauche de la souris. Peuvent apparaitre alors 
i a 4 fenetres d informations a la fois, Lorsque vous cliquez sur un objet, vous 
obtenez des informations sur chaquc objet se trouvant dans ce carT^; a tilre 
d exemple, un die sur une maison dans laquelle se trouvent deux personnes, fera 
apparaitre trois fenetres. Toutes ces fenetres 'Vempileront" les unes sur les autrs. 
Pour Ees separer et les rend re lisiblcs, placez simplement le pointeur de selection 
sur la barre do haut d une fenetre Question, mainlenez le bouton gauche de la 
souris enfonce et faites glisser la fenetre vers une autre partie de I'ecnm Repetez 
ceEte operation avec thaque fenetre Question jusqu'a ce qu'elles soient toutes 
separees, Cliquez sur le symbole Question avec le bouton droit de la souris pour 
Ea i re d i s p a ra lire Ion tes 1 es fe n et res Qu esti o n d e 1 J ecra n, 

Les fenetres Question com portent trois petites iednes; eertaines fenetres 
comiennent les trois i cones, land is que d'autres n r en out qu une ou deux, mais les 
icones fonctionnent toujours de la menie fa^on dans chaque fenetre. Giquez avec 
le bouton gauche de la souris sur Pi cone repere dans le coin superieur droit de 
toutes les fenetres Question pour annuler la fenetre. Cliquez avec le bouton 
gauche de la souris sur 3 r icdne rectangle pour actualiser des informations dans la 
fenetre Question; e'est une icone tres precieuse et sur laquelle if convient de 
cliquer frequennment si vous avez active une fenetre Question au cours d'une 
bataille. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur Pi cone ceil pour centner la 
carte detaillee sur Pobjet de la fenetre Question, 



Des objets differents soumis a une commande Question revelent des informations 
d'ampleur different?: 

Batiments/cites Type de batiment; nom de cite; noms des deux 

occupants du batiment til n y en a jamais plus de deux, 
le mari et la femme); a quel souverain appartient la cite, 
Harold II, Jayne III ou Jos XVII; la foret la plus proche: 
quelle quantile de nourriture il y a dans la cite 
cuticrr, combien d'hommes compte la cite et de quelles 
provisions elle dispose (si elle en a)* 



Homines Leurs noms, la cite ou ils habitent, leur etat de sante, le 

batiment dans lequel ils habitant, le nom de leurepouse, 
leur rythme de travail, quel objet ils ont mis en 
circulation, qui ils suivent et leur age. 

+ 

l 1 

Moutons Ces creatures laineuses qui belent sans cesse. Succulents. 

Arbres Dans quelles forets ils se trouvent, de quel type d'arbres 

il s'agit, s'il y a des oiseaux sur leurs branches et quelle 
est la saison, 

Oiseaux Si ce sont des pigeons voyageurs et ou ils vont. (Mefiez- 

vous des oiseaux porleurs de joie). 

Le svmbole Question restera surligne et active jusqu'a ce que vous Pannuliez ou 

cliquiez sur un autre symbole. 
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LES CAPITAINES 

Le Premier capitaine rencontrera d'autres capitaines sur son diemm; il peut les 
recruter pour conquerir les cites quils regissent. Lorsquil? sont recrutes, ils 
apparaissent aux cotes du Premier capitaine et sous ses ordres, Lorsqu'un 
capitaine meurt, il disparait de I'ecran. 

Barres de statut Trois barres apparaissent au-dessus de la tete des 

capitaines sous votre commandement, et affichent leur 
nourriture. leurs hommes et leur force actuels, La ligne 
bleue en haut represente la nourriture, la ligne rouge du 
milieu les homines et la ligne verte en bas la same. Ne 
perdez pas de vue la ligne verte de la sante; lorsqu'elle 
disparait, le capitaine aussi, Et lorsque la ligne du 
Premier capitaine arrive a !a fin, il en va de meme pour 
le jeu. 

La fleche orange Cette fleche "sautille" au-dessus de la tete du capitaine 

actuellement selectionne. Cliques sur un capitaine pour 
le selccbanner, 

Les medailles Cliquez sur les medailles que le capitaine arbore sur sa 

poitrme et vous aurez des informations sur lub meme 
s'il n est pas le capitaine actuellement selectionne. Un 
die sur ses medailles vous donnera le nom du capitaine, 
son travail actuel, son niveau d'agressivite, son niveau 
de lovaute, sa force, sa vitesse, la quantile de nourriture 
et le nombre d'hommes dont il dispose, et 3e stock qu’i) 
transpose <s'i I en a un). 

Force 

La force tndique t'£tat de sante d'un people dans le monde de PowerMonger. 

Pour les capitaines, la force est affichee de deux fa<;ons, D'abord, sous forme de 
ligne verte dans les barres de statut, Ensuite, par degr£ du plus fort au plus faible, 
lorsque vous cliquez sur les medailles d'un capitaine; Excellent, Bon, Faible, Ires 
faible, Soutfreteux, Tres m a lade, Mort, 

Le niveau normal de force d'un capitaine est Excellent. Des blessures pendant le 
combat sont les seuls facteurs qui reduiront sa force. Si celle-ci descend en-dessous 
d "Excellent, i) retournera probabiement au camp pour y guerir. Si sa force passe 





au niveau Mort, son sejour sur cette planete est termine (a moins que vous 
rejouiez la carte ou demarriez unc nouvelle conquete). 

Plus de details sur i’attitude 

L'agressivite innee d'un capitaine est indiquee par sa position sur le tableau, Les 
capitaines a gauche sont plus agressifs queceux a droite, mais Latitude d un 
capitaine peut etre modifies a I'aide des icones Attitude. 

Les actions d'un capitaine, ou meme celles de ses troupes, ne sont pas toujours 
previsibles lorsque son attitude est reglee sur agressif ou passif, soil les deux 
extremes. 5i un capitaine est campe pres d'une bataille {meme une bataille qui ne 
le concerne pas de pres), il peut rejoindre la melee s'il se trouve dans un etat 
d'esprit agressif, ou il peut se sauver s'il se sent plutot passif. Un capitaine agressif 
serait capable de tuer quiconque aurait ie malheur de se trouver sur sort chemm, 11 
est evident quecertaines de ces actions peuvent etre evitees en changeant 
Latitude du capitaine. Mais vous pourriez prendre du retard, a moins que vous 
fassiez extremement attention. 

Inventions 

Ce dont vous avez besoms ne se trouve pas forcemenl par terre ou dans les cites 
que vous conquerez, 11 vaut quelquefois mieux utiliser votre tete plutot que votre 
epee pour obtenir ce que vous voulez- C'est la ou les inventions interviennent. 

La commande Invention ordonne a un capitaine de faire inventer quelque chose 
par ses hommes ou les habitants d'une cite amie. Vous ne pouvez in venter que 
dans un village possedant des ateliers; comme indique precedemment ceux-ci 
apparaissent sous forme de points jaunes dans les cites sur la carte d'ensemble, 
lorsque vous etes en mode Objet, La production de la cite depend de quatre 
facteurs: I'attitude du capitaine qui execute Lord re, Lendroit ou a lieu 1'invention, 
les ressources disponibles, la presence d'un marchand el les occupations de 
certains indigenes, 

Une attitude agresssive produit en general des armes lourdes con,me les canons 
ou les hallebardes. Une attitude neutre produit des armes plus legeres comme les 
arcs ou les epees et une attitude passive des moyens de defense ou autres objets 
comme les bateaux ou les charrues. L'invention de tous ces objets ne peut avoir 
lieu bien sur que si vous avez les matieres premieres qui conviennent et I'attitude 
appropriee, 

L'endroit joue un role important pour la realisation des inventions. Par exemple, 
la proximite d'une foret et d'une etendue d'eau, a basse altitude, inspirera en 
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general 1'invention de bateaux, land is qu'une villa en altitude, loin des torets, sera 
favorable a la creation d'epees ou de canons. 


Les ressources indispen sables induent le bo is et Lacier. Les forets sent Lendroit 
ideal ou rrouver du bois; e'est pourquoi on les appelle "forets". Mats ayez I'oeiJ 
sur les hueherons; ils peuvent raser une foret et il faut longtemps pour reboiser, 
Aussi ne iaissez pas la command e Invention activee sans savoir ce que les gens 
font dans les forets. Le bois pent etre utilise pour faire des hallebardes, des arcs, 
des charrues, des catapultes, etc. et r si vous etes pres de beau, des bateaux. 

L acier est plus difficile a obtenir. Vous devez construire une mine pour en 
extra ire le mineral qui donnera lacier et la mine devra se trouver gen era le men ten 
haute altitude. La construction de mine est un processus de longue haleine et 
toute cite possedant une mine sera une cible privilegiee; les mines sont fadlement 
reperables, car elles sont symbols sees par une tour. Si vous ne vous trouvez pas 
pres dune source de mat Seres premieres lorsque vous essay ez d H in venter, vous 
fabriquerez des pots a partir de la glaise locale. Les pots sont prindpalement 
echanges contre de Ea nourriture. Us ne vous sont d'aucun secours pendant les 
batailSes. bien sur, mais vous aurez au moms un receptacle ravissant et solide ou 
deverser votre sang apres avoir ete roue de coups. 


Note: Lorsque les habitants d une cite font une invention, ils ne peuvent recevoir 
de nourriture m r d'autres provisions. Et s'ils viennent a manquer de nourriture, iIs 
arretent progressivement d'inventer et se mettent a produire de la nourriture; 


c'uM-a-dire qu'ils peuvent encore in venter s r il v a asscz de gens pour produire de 


la nourriture* 


Le tableau ci-dessous indique ('attitude requise pour in venter des objets 
particulars, plus d'autres conditions qui pourraient severer necessaires: 

Objet Attitude 

Catapulie Attitude agressive & marchand dans la cite 

Canon Attitude agressive & marchand dans la cite 

Epee Pres d'une mine & pas de marchand dans la cite 

Haliebardes Attitude neutre 

A res At ti tu d e a gress i ve 

Bateaux Attitude passive & pecheur present 

Charrues Attitude passive 

Pots Peuvent etre fabriques a tout moment 




Mettre les inventions en circulation 

Une fois que vous avez invente quelque chose, vous voudrez probablement vous 
en servir ou bien qu'un capitaine loyal et ses hommes ramassent cet objet Dans 
Pun et Lautre cas, utilisez le symbole Mettre en circulation cl modifiez I'attitude 
du capitaine en consequence, pour ramasser votre objet invente en diquant sur le 
batiment dans la cite ou 3 invention a eu lieu. 

Vous pouvez aussi mettre en circulation les objets inventes que vous trouvez. 

Sou vent apres une bataille, les armes res tent sur le terrain, Vous pouvez les mettre 
en circulation de la meme fa<;on que les objets fabriques dans les ateliers, en 
diquant sur le symbole Mettre des inventions en circulation, puis sur les armes. 
Vous pouvez aussi mettre en circulation les bateaux que vous trouvez ou qui 
appartiennent a vos cites, Mais tomme les cites installees au bord d'etendues 
d'eau ou sur des rivieres tirent de la peche une par tie de leurs res sources, $i vous 
prenez leurs bateaux, leur production de nourriture diminuera* 

Si I'invention que vous mettez en circulation est une arme legere, les troupes sans 
armes en seront equipees les premieres. Cost le capitaine qui est equipe en 
premier, puis les partisans originels du Premier capitaine et enfin les autres 
troupes. 

Si les troupes out au choix plusleurs types d'armes legeres, lorsqu'elles s equipent, 
elles les choisiront dans 1'ordre suivant: arc, epee, hallebarde. Dans le camp, les 
detenteurs d'armes differentes seront assis dans differents cercles concentriques 
au Lour du capitaine et du feu de camp. 

Tout ce qui n'est pas arme ou bateau est considere com me du barda que le 
capitaine doit porter et qui sera utilise pour le commerce ou pour conclure des 
alliances. Plus un capitaine a de barda, plus il marchera lentement, aussi no 
l accablez pas sous la charge. (Les seuls objets excedentaires qui ne le feront pas 
crouler sous la charge sont les pots). 














JEU A DEUX JOUEURS 

I] y a deux mameres de jouer contre un ad versa ire humain; soit a I'aide d'un 
modem relie a un lecteur a distance, soil a 3'aide d'un cable de modem nul pour 
rdier les ports seriels de deux ordinateurs (ii s'agit du mode "de liaison de 
transmission de donnees' ), 

Pour jouer en mode deux joueurs, tons deux auront besom de copies originates de 
Populous. 

Connexion en mode liaison de transmission 

1 Procure*-vous un cable de modem nul chez votre distributeur local, par 
exempte. 

2 Eteignez les deux appareils. 

3 Conneclez 3e cable entre les ports seriels des deux ordinateurs. 

4 Allumez les appareils, 

5 Amorcez le jeu sur les deux appareils et select ionnez le mode qui vous 
convient (Demarrer une nouvelte conquete, Continuer la conquete, Jouer sur 
un terrain an hasard ou Charger disquette de donnees). Si vous voutez 
choisir Charger disquette de donnees, assurez-vous d'abord que les deux 
joueurs sunt en possession d'une copie de la meme disquette de donnees. 

6 Une Jois que lecran de jeu apparait, cliquez sur Ficone Game Setup puis sur 
le bouton GAME et enfin sur te bouton MULTI PLAY pour afficher la fenetre 
Multiplayer Login* 

7 Choisissez maintenant qui va jouer avec quelle tribu de couleur, voir ck 
des sous la section Demarrer le jeu a deux joueurs. 

8 Choisissez un taux de baud en diquant sur la case a cote de celie offrant 6 
possibiliks: 300, 1200, 2400, 4SO0, %00 ou 19200, La case sur laquelle vous 
avez clique se surligne en vert. Le taux de baud doit etre te meme pour 
chaque ordinateur. 

9 Passez ma intena nt a u Demarrage du jeu a d cu \ joueurs* 


32 


IT" * 


Connexion ties modems en mode Voix 

Si votre ad versa ire et vous pouvez bra nc her des telephones sur leu r modem, alors 

vous pouvez vous connecter en mode Voix. 

] Debra sichez e t e t eigne z \es deux ordina t eurs. 

2 Conneclez le cable en serie du modem a I'ordinateur. Puts conneclez le 
modem sur la ligne telephone que. Votre telephone doit el re branch e sur le 
modem. 

3 Remettez les deux appareils sous tension* 

4 Appetez votre ami et amorcez le jeu sur les deux appareils. Les deux joueurs 
demarrent maintenant le jeu selon le mode qui leur convient (c.a.d. Demarrer 
une nouvelle conquete. Continuer la conquete, Jouer sur un terrain au ha sard 
ou Charger la disquette de donnees). Si vous voulez choisir Charger la 
disquette de donnees, assurez-vous que les joueurs sont en possession d'une 
copie de la meme disquette de donnees, 

5 Une fois que I'ecran de jeu est apparu, ciiquez sur te symbole Option, puis 
sur te bouton Game et enfin sur le bouton Multi Flayer pour afficher la 
fenetre Multiplayer Login, 

6 Choisissez ensuite qui va jouer avec quelle tribu de couleur, voir ci-dessous 
la section Demarrer un jeu a deux joueurs, 

7 Choisissez un taux de baud en diquant sur la case a cote de celle offrant 6 
possibilites: 300,1200, 2400,4800, %00 ou 19200. la case sur laquelle vous 
avez clique se surligne en vert. Le taux de baud doit etre te meme pour les 
deux modems. Si tes modems sont de models idcntique, utilisez te taux de 
baud le plus rapide, S'ils sont different*, determinez le taux de baud te plus 
eleve pour les deux modems. Puis choisissez la valeur la plus basse des deux. 
Les taux de baud typiques sont 300,1200 et 2400. Reportez-vous a votre 
manuel de modem pour plus de renseigncments sur les taux de baud, 

S Eta blisses une connexion de donnees entre les deux ordinateur* (si vous etes 
en mode de dialogue normal au telephone), en diquant sur la case entree de 
texte Modem Message que vous verrez au-dessus du taux de baud. 

9 Uim des joueurs doit taper AID et appuyer sur <Return>. L'autre joueur 
doit taper AT A dans sa case Modem Message et appuyer sur Return. Le 
modem enverra alors un signal (cri strident). Lorsque la hi mi ere CD du 
modem (si die existc) s allume, c ost que la connexion est etablie et tes deux 






joueurs doivent attend re quelques second es puis raccrocher. Passez 
main tenant a [a section "Demarrer un jeu a deux joueurs". 

Connexion en mode Sans Voix 

Si vous ou votre adversaire ne pouvez pas brancher un telephone sur le modem, 
il vous faudra taper la command e d'indicatif ou de reponse a l'aide de la case 
Modem Message, Reportez-vous au manuel du modem pour plus de 
renseignements >ur les commandes qu'il accepte, Normalement, un joueur regie 
son modem sur autc-reponse en diquant sur Send login et en tapant AT50=1 puis 
en appuyant sur <Return>. L'autre joueur fait son appel en diquant sur la case 
Send Login et en Eapant AID [mtmdro de telephone} ou ATDP Inumem de telephone] 

pour les impulsions. Les modems sont connectes lorsque le voyant s'allume (s'ily 
enaun), 

Demarrer le jeu a deux joueurs 

Tout d a bard, decidez qui jouera avec quelle tribu, Clique* sur une des cases a 
cote ues qua Ere couleurs (blanc, bleu, rouge ou jaune) dans la section "You Are/' 
(vous etesJ et une lumiere verte apparait a cote de votre choix. Vous pouvez ne 
jouer que dans un camp, si vous change* d'avis cliquez sur une autre couleur, la 
premiere lumiere verte s eteint et la nouvelle s'allume. Tous les joueurs demarrent 
sur le pay sage que le joueur, ayant la couleur prioritaire la plus elevee, utilise Les 
priorites sont d'abord le blanc, puis le bleu, le rouge et enfin le jaune, 

Utiliser un jeu sauvegarde 

Si vous jouez a partir d un jeu sauvegarde, les deux joueurs demarrent depuis le 
debut du territoire sur lequel le jeu sauvegarde etait en Era in de jouer et non a 
partir de 1 endroit ou le jeu a ete sauvegarde Cmeme effet que charger un jeu et 
appmer sur le bouton Replay Map). Lutilisation d'un jeu sauvegarde servira 
princi payment a jouer dans un monde speciftque au ha sard ou a acceder a des 
territoires ulterieurs darts la serie des conquetes. Seu! le joueur ayant la priority 
supreme doit charger un jeu sauvegarde. Inserez la disquette qui contient le jeu 
sauvegarde dans 1'unite, clique* sur le syinbole des options et sur le bouton FILE. 
Puis selectionnez le jeu sauvegarde que vous voulez charger (de A a H) et clique* 
sur le bouton Load, 

Connecter 

Les deux joueurs doivent diquer sur le bouton Connect des deux ordinateurs. Une 
fenetre "Trying For Connect, Looking for Player" (ess.iie de connecter, cherche 
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joueur) apparait et la section 'Try Number" (essaie chi tiro) fait de filer des chiffres, 
montram aiusi que P ordinateur essaie de connecter. Lorsque les deux appnreils 
sont connectes, les chiffres s'arrelent pendant une seconde et une autre fenetre 
'"Sending Game Info" (envoie informations jeu) re replace la premiere et la section 
"Try Number” indique que le transfer! de donnees s'cffectue correctement. Une 
fois que les informations ont ete euvovees, la fenetre disparait et le jeu demamv 
Vous pouvez abandonner la sequence de connexion a tout moment en cliquant sur 
un bouton d'annulation, 

Caractertstiques desactivees 

Deux caracteristiques sont desactivees dans un jeu a deux joueurs une fois que 
vous avez connecte: Charger un jeu et Sauvegarder un jeu, 

Adversaires ordinateur 

Si vous voulez obtenir da vantage d'un defi, vous pouvez activer des tribus 
controlees par ordinateur. Pour ce faire, af/icez la fenetre Multi Player et 
selectionnez un ou deux adversaires ordinateur en cliquant sur une ou deux des 
cases non utilisees (par un joueur hurnain) a cote de chacune des quatre couleurs 
sous la section "Computer is:". Les joueurs ordinateur ne peuvent pas jouer avec 
un joueur hurnain; si vous avez done chotsi de jouer avec la tribu blanche et si 
votre ami jouait avec les Bleus, vous ne pouvez avoir que les tribus rouges et/ou 
jaunes controlees par ordinateur. 11 faut aussi qu une tribu de la couleur desiree 
sort sur la carte pour que l'ordinateur puisse la controler, S i! n'y en a pas, cette 
commande sera ignoree. 

Changer de camp 

Vous ne pouvez changer de camp au milieu du jeu. 

Pause 

Si vous clique* sur Pause (dans la section GAME du symbole des options), le jeu 
s'interrompt pour les deux joueurs. Cela peut etre ennuyeux pour votre 
adversaire, aussi faites attention, 

Communiquer avec votre adversaire 

Vous pouvez envoyer un message a votre adversaire en cliquant sur le symbole 
des options, sur la case Game et sur le bouton Message a lout moment du jeu. Une 
fenetre Send a Message" s'afficbe alors. Entrez votre message qui ne doit pas 
depasser 120 caracteres et appuyez sur <Return> pour former la fenetre, Si vous 
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jugez k- clavier pas assez energique lorsque vous tapez un message, arretez 
d'abord le jeu. 

Vous pouvez aussi telephoner a votre adversaire a pres que !e jeu a commence. 
Clique? sur le symbole Options et sur le bouton Game, puis selectionnez le bouton 
Multi Play, La fenetre Multiplayer Login saffiche sur les appareih des deux 
joueurs, Note: Nous vous suggerons de prevenir Lautre joueur auparavant en lui 
envoy ant un message "-»-++ ATH". Les deux joueurs doivent mettre leurs modems 
en mode commands en tapant dans la case Modem Message et en appuvant 
sur Return. Decrochez alors le telephone. Les deux joueurs doivent ensuite taper 
ATH dans la case Modem Message et nppuyer sur Return. 

Le signal du modem s'eteint, Si un telephone est relie a votre modem, vous 
pouvez parler librement a votre adversaire. (Note: si votre adversaire n'a pas 
decroche le telephone a ce moment-la, la liaison telephomque sera perdue). 

Pour retablir la liaison a pres avoir affiche cetle fenetre, l H un des joueurs doit 
d'abord taper ATD et Tautre ATA dans sa case Modem Message. Les deux joueurs 
doivent appuyer sur Cancel pour continuer Note: Si vous appuvez sur Connect 
le jeu recommence depuis le debut, 

Jeu termine 
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A pres qu'un joueur a quitte le jeu d'une /agon quekonque (par exemple: Se retires 
Rejouer la carte, SOlectionner la carte. Carte au hasard ou en gagnant), vous verrez 
apparaitre bimage Game Lost (perdu) ou Game Won (gagne) selon votre position 
dans le jeu, A ce moment-la, la ligne sera automatiquement coupee, Si votre ami 
cst elimine par un joueur ordinateur, alors vous pouvez continuer le combat par 
vous-meme. Pour commencer un autre jeu, les deux joueurs doivent redemarrer la 
sequence a deux joueurs depuis le debut. 

ProbSemes eventuels de communication 

Si vous jouez en mode Modem et voyez ae message "You are both <colour>" 

(vous avez tous les deux la couleur), meme apres avoir selectionne des options 
dirferentes de couleur plusieurs fois, cela signifie que votre modem n H a pas etabli 
de connexion avoc cetui a distance et qu'il n'est que Lecho de T ordinateur quelle 
que soil votre selection. Vous pouvez arrefer 1'echo en tapant ATEO dans la case 
Modem Message. Pour eliminer le problems, recomposez le numefo de votre 
adversaire. 

Lors d \me communication, le programme verifie les donnees pour voir s'il n'v a 
pas deterioration. Dans ce cas, I'ordinateur enverra les mernes donnees jusqu'a ce 


qu'il reussisse a passer, Cela pour cffet Ear ret momenlvmedu jeu, S'il sanvte 
phis de 10 secondes sans raison apparent e, les deux joueurs doivent alors appuyer 
sur Shift ESC pour sortir du jen el sauvegarder leurs jeux indopendamment. 

Si la liaison est perdue, e'est qu'il y a un grave probleme de communication ou 
que votre adversaire quitte le jeu en coupant la ligne, le jeu peut alors s'nrreter La 
touche Shift ESC vous fait sortir du mode a deux joueurs et permet aux joueurs de 
continuer leurs jeux indepen darn ment. 

Messages en mode deux joueurs 

"Message from Opponent" (message de I'adversaire): Tandis que votre 
adversaire entre son message, vous le verrez apparaitre dans cette fenetrre Une 
fois que 1'adversaire a fini de taper, cliquez sur 1'icbne repereen haut a droite de 
la fenetre pour la former, 

"Error Try Again" (erreur- essayer a nouveau): L'ordinateur n'est pas en mesure 
d'etablvr des communications. Cliquez sur le bouton Cancel pour essayera 
nouveau. 



4 1nf ^ K 


t 

Affi L 47 



4 141 <7 17 

t 43 


A s ^ 954 



i 142 C? It* 
t ^ 33 
A 7 ^733 



4 147 <7 4 

A ^ 


36 


37 












t ^ 


A 


^4 







4 o 4 

t HIT ^ 33 

A 3 


SOMMAIRE DES SYMBOLES 


Options 

Espionner 

Alliance 

Troquer 

Question 



Attitude passive 
Attitude neutre 
Attitude agressive 
Retourner au pays 
Transferer des hommes 



Ab an dormer de 
la nourriture 


Derank 

Approvisiormer 
en nourn 


Prendre des 


Mettre des 
inventions en 
circulation 


Envoy er un 
capitaine 


Abandonner Obtensr de Attaquer Inventor 
des inventions la nourriture 


38 


' ■ ■ 'i ■ ■ 



A 14 5^? 16 

t 222 A » 

A 123 v* 4 ? 


&SSSP* 

pQ>mrs 

m 

C^ktr 

m 






sgjy 

|g& 

W/M* 

■Zz&ii 


£j0gf 

lift 

sip 

A 1>4 77 * 

f 222^. 97 

A 43 ^ 12 


4 ]?:^7 4 

If % A =■ 

A 32 £l 54 


4 H!o -1 

A a Si ; 



^ 174 ^ 3 

t to & 34 
A SI *. 27 



A H 7 <7 in 

t 205 *££ sy 
A 3 >* 47 



A US 77 3 

t 53 

A f» s 


“ 



A 165 w ° 
A 6 *.31 


— 



A 77 t0 
ft 146 ^ ml 

A 12 % 22 



A My n 

ft ^3 31 



A ^ <7 £ 

ft 129^4 4* 
A 23 ^ 4 



f W 33 
A 43 ^ 76 



A 1"4 <7 
ft 2iiS^3, 
A 7h *, 


8 

47 

31 



A ^ C7 ^ 

ft 1*3 dJj 60 
A ? w. a 


" i » 





A ™ ^ 

ft 68 

A 246 ? 


»;vsi 


Cj r w 

’0 

m 


4 >5*> •£? 

? 

t '•I'-fi 

60 

A 4 

13 


39 


'£*■-.■ 7 J, - r v - *\i.' r r%“r v ™ **■ ■ 




A 144 77 12 

ft un ^ 34 

A 12 >- 31 


- -p*'- 



































































